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Resumo. Software responsivo destinado ao aprendizado infantil de lógica. 
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1. Introdução 
As mudanças geradas pela inclusão das Tecnologias de Informação e Comunicação 
(TICs) são sentidas nas novas formas de interações no campo social, profissional e 
escolar e a programação entre as crianças vem ganhando espaço, devido à preocupação 
de algumas instituições com este tipo de aprendizado, principalmente em países da 
europa.  
 O Institute of Technology (MIT), um dos principais centros de pesquisa de 
ciências, engenharia e tecnologia dos Estados Unidos, vem incentivando a lógica de 
programação para crianças desde a criação da linguagem LOGO até a mais recente 
plataforma, o Scratch, onde é possível arrastar pedaços de códigos para formar blocos 
de comandos. (BIANCONI, 2009). 
2. Desenvolvimento 
A dinâmica dessa nova forma de comunicação gera novas identidades e ditam 
tendências. Na era digital, a informação e a geração de conhecimento são indissociáveis 
e várias considerações devem ser levantadas como por exemplo de Piaget (1999), na 
qual a aprendizagem é resultado das contínuas interações entre o sujeito, aquele que irá 
conhecer e que contribui para dar-lhe motivação e criar um envolvimento pessoal com o 
segundo, o objeto, aquilo será desvendado; também importantíssimo citar  Seymour 
Papert, criador da teoria Construcionista - que defende o uso do computador para a 
construção do seu conhecimento - criou a linguagem de programação chamada LOGO 
na década de 60.  
 Anos mais tarde, tornou-se necessária uma abordagem mais amigável, embora o 
teor Construcionista precisasse ser mantido. Dessa forma, nascia o Scratch, usado hoje 
em mais de 150 países e está disponível em mais de 40 línguas. (SCRATCH, 2016). 
Tabela 1. Representação de comandos do sistema baseados no SCRATCH. 
DESCRIÇÃO FUNÇÃO REPRESENTAÇÃO 
Comandos Fornecer comportamentos ao objeto do 
cenário da área de simulação. 
 
Botão Play Efetuar a simulação de acordo com a 
sequencia de comandos programada.  
 Botão Apagar Aparecer quando passado o mouse em cima 
do comando na área de codificação, para 
possibilitar a exclusão do comando. 
 
 
 
Para construir a ferramenta de repasse de conhecimento, está sendo utilizado um  
conceito responsivo, baseado no SCRATCH, com arquitetura baseada em recursos de 
HTML5, CSS3 e bibliotecas javascript, conforme pode ser visto na Figura 1 e Tabela 1. 
 
 
Figura 1. Algoritmo elaborado segundo o protótipo de KIDS++. 
3. Conclusões 
A interface simples e os elementos manipuláveis de KIDS ++ trazem o sistema para 
mais perto do usuário, possibilitando desenvolver habilidades e detectar programadores 
em potencial mais facilmente do que qualquer outra abordagem tradicional. 
Embora a ferramenta desenvolvida não conte com todos os componentes de uma 
linguagem de programação do mundo real, ela busca incentivar o estudo na área de 
computação e demonstrar a importância da ciência da computação para o futuro das 
informações e processos do mundo, tanto nos negócios quanto no campo social e 
educacional. 
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